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ABSTRAK 
Dwi  Aris  Setyawan,  2007,  APLIKASI  MULTIMEDIA  PEMBELAJARAN 
BAHASA  INGGRIS  BAGI  ANAK­ANAK.  Teknik  Informatika,  Diploma  III 
Ilmu  Komputer,  Fakultas Matematika  dan  Ilmu  Pengetahuan  Alam, Universitas 
Sebelas Maret Surakarta. 
Pengenalan  bahasa  Inggris  kepada  anak  sedini  mungkin  merupakan  hal 
yang  penting.  Pengenalan  tersebut  dapat  dilakukan  dengan  pembelajaran,  yaitu 
dengan  menggunakan  aplikasi  edutainment  seperti  aplikasi  multimedia 
pembelajaran  bahasa  Inggris.  Dengan  menggabungkan  unsur  pendidikan  dan 
hiburan  yang  merupakan  konsep  edutainment  serta  komputer  sebagai  media 
tutorial  dan  peraga,  sehingga  dapat  mempermudah  pemahaman  anak  tentang 
materi  yang disampaikan. Metode pokok pengumpulan data dalam penelitian  ini 
yaitu  interview,  observasi  dan  studi  pustaka.  Langkah –  langkah menyelesaikan 
aplikasi  dan  penelitian  ini  adalah  merancang  draft  aplikasi,  membuat  aplikasi, 
melakukan  pengujian,  perbaikan  dan  yang  terakhir  proses  finishing  aplikasi. 
Aplikasi yang dikembangkan terdiri dari dua komposisi yaitu belajar dan latihan. 
Materi belajar berupa pengenalan objek atau nama benda sedangkan materi untuk 
latihan  berupa pertanyaan pilihan ganda. Dengan adanya aplikasi  ini diharapkan 
dapat mempermudah proses belajar sehingga anak – anak akan lebih tertarik untuk 
belajar dan melatih kemampuan bahasa Inggris.
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MOTTO 
 Just Let it’s Flow, Biarkan semua mengalir apa adanya... 
Nobody’s Perfect... 
Nothing Special except “Modification”
v 
PERSEMBAHAN 
Karya ini kupersembah untuk : 
 Bapak dan ibu serta kakakku tercinta yang telah memberi dukungan dan doa, terima 
kasih atas kata – kata bijak yang telah menyirami hati ini 
 Keluargaku di Solo, Terima kasih atas semua bantuannya 
My Lovely in deepest heart, “Nietha” , Thank’s  for your support 
 Arum, Terima kasih atas sumbangan suaranya. 
 Seluruh anak – anak Indonesia
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BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang Masalah 
Perkembangan  teknologi  komputer  sangatlah  pesat,  saat  ini  teknologi 
komputer  sudah  menjadi  sarana  informasi  dan  pendidikan.  Dalam  dunia 
pendidikan,  komputer  dapat  dipergunakan  sebagai  alat  bantu  (media)  dalam 
proses belajar mengajar  baik untuk guru maupun siswa yang mempunyai  fungsi 
sebagai media tutorial, alat peraga, dan juga alat uji. 
Komputer  dengan  kemampuan  multimedia  mampu  menyajikan  berbagai 
informasi  secara  audio  visual  dan  juga  interaktif.  Teknologi  multimedia  adalah 
salah  satu  teknologi  baru  dalam  bidang  komputer  yang  memiliki  kemampuan 
untuk menjadikan media pembelajaran lebih lengkap. 
Belajar  dengan  komputer  dapat  diperkenalkan  secara  dini  kepada  anak, 
yaitu  dengan  program  –  program  aplikasi  yang  bersifat  memadukan  antara 
pendidikan (education) dengan hiburan (entertainment). Dengan program aplikasi 
tersebut  diharapkan dapat menumbuhkembangkan minat, kreatifitas dan imajinasi 
anak sehingga anak – anak tertarik untuk belajar. 
Salah satu pendidikan yang diberikan kepada anak adalah bahasa Inggris. 
Dengan mengenalkan bahasa Inggris sejak dini diharapkan nantinya anak – anak 
dapat menguasai  dan  berkomunikasi  secara  lancar  dengan menggunakan  bahasa 
Inggris tersebut. Untuk memudahkan penyampaian materi (bahasa Inggris) kepada 
anak,  maka  pendidikan  yang  diberikan  dikemas  dalam  bentuk multimedia  yang 
bersifat menghibur sekaligus mendidik. 
1.2 Perumusan Masalah 
Bagaimana mendesain  dan membuat  aplikasi  multimedia  dengan  konsep 
mendidik (education) dan menghibur (entertainment)   yang dapat membuat anak 
– anak tertarik untuk belajar bahasa Inggris
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1.3 Batasan Masalah 
Batasan  masalah  yang  diambil  adalah  aplikasi  pembelajaran  bahasa 
Inggris multimedia  ini digunakan untuk kalangan anak – anak dengan usia 4 – 8 
tahun. Materi disesuai dengan pemahaman  anak pada usia  tersebut. Materi  yang 
dipelajari meliputi Learning (belajar) dan  Practice (latihan). 
1.4 Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian ini untuk membuat aplikasi pembelajaran bahasa Inggris 
yang  berbasis  multimedia  sebagai  alternatif  yang  mudah  dipahami  oleh  anak  – 
anak dengan konsep belajar sambil bermain. 
. 
1.5  Manfaat Penelitian 
Manfaat yang diperoleh dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut : 
1.  Memperkaya sarana belajar pendidikan bahasa Inggris untuk anak – anak. 
2.  Aplikasi multimedia pembelajaran bahasa Inggris ini dapat menarik minat 
anak – anak untuk belajar bahasa Inggris.
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BAB II 
LANDASAN TEORI 
2.1  Bentuk Pembelajaran Bahasa Inggris Bagi Anak ­ anak 
Pembelajaran  adalah  suatu  bentuk  pengembangan  pengetahuan  meliputi 
banyak  hal  yang  diajarkan  pada  seseorang  agar  lebih  memahami  dan  lebih 
mengerti  makna  sesungguhnya  apa  yang  sudah,  sedang  atau  yang  akan 
dipelajarinya. 
Pembelajaran mencakup segala bidang, salah satunya adalah pembelajaran 
di bidang bahasa. Bahasa merupakan sarana komunikasi sehari – sehari, sehingga 
perlu  dipelajari  pengucapan  dan  ejaan  secara  baik  dan  benar.  Dewasa  ini  tidak 
hanya  bahasa  Indonesia  saja  yang  harus  dipelajari,  tetapi  juga  bahasa  asing 
khususnya bahasa Inggris. Hal  ini dikarenakan bahasa Inggris merupakan bahasa 
Internasional  yang  dipakai  di  segala  bidang  sebagai  sarana  komunikasi  dan 
pengembangan pengetahuan antar negara. Mengingat pentingnya peranan bahasa 
Inggris  tersebut,  alangkah  baiknya  bila  sejak  dini  anak  –  anak  diperkenalkan 
dengan  bahasa  Inggris  sehingga  nanti  ketika  dewasa  tidak mengalami  kesulitan 
berkomunikasi dengan menggunakan bahasa Inggris tersebut (Dewanti,1995). 
Anak – anak pada usia sekitar empat tahun sampai dengan usia dua belas 
tahun dikatakan berada pada masa yang baik untuk belajar bahasa kedua (bahasa 
asing).  Pembelajaran  bahasa  asing  (bahasa  Inggris)  tersebut  tidak  boleh 
menggunakan  sembarang  metode.  Metode  yang  seharusnya  diterapkan  dalam 
pengajaran  bahasa  Inggris  sebagai  bahasa  kedua  yang  diberikan  kepada  anak  ­ 
anak  adalah  menggunakan  metode  yang  sederhana,  komunikatif,  tanpa  acuan 
khusus dalam peraturan yang sudah disesuaikan (Johan,1999).
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2.2  Beberapa Teknik Belajar Yang Baik dan Benar 
Dalam  pengajaran  tidak  perlu  adanya  penghafalan  kaidah  –  kaidahnya, 
yang  penting  pemahaman penggunaan  konteks  kalimat  ataupun pada  situasinya. 
Jadi,  sejak  dini  biasakanlah  anak  –  anak  menyimak  dan  memahami  apa  yang 
didengarkan  secara  benar,  kemudian  menggunakan  untuk  berkomunikasi  baik 
secara  lisan  maupun  tulisan  sederhana.  Penyajian  materi  pelajaran  hendaknya 
tidak terpaku pada materi yang ada saja, tetapi juga mengembangkan lebih kreatif 
dengan  bahan –  bahan  lain  yang  sifatnya melengkapi  seperti  gambar,  nyanyian, 
permainan dan sebagainya (Johan,1999). 
Bahasa  Inggris  dikenalkan  kepada  anak  –  anak  secara  praktis  dan 
sederhana  disertai  dengan  cara  membacanya.  Dan  penyajiannya  pun  disertai 
dengan gambar benda – benda di sekitar lingkungan yang sering dilihat oleh anak 
–  anak,  sehingga  dapat  menarik  minat  mereka  untuk  mempelajarinya  sendiri 
(Haryono,2000).  Sedangkan  menurut  Dewanti  (1995),  bacaan  dan  latihan  tata 
bahasa,  kosakata  dan  pelafalan  juga  sangat  membantu  anak  untuk  mengenal 
bahasa  Inggris.  Selain  itu  diperlukan  juga  gambar  –  gambar  dan  permainan  – 
permainan  yang  menarik  dan  komunikatif  sehingga  anak  –  anak  dapat  dengan 
mudah  mengenal  bahasa  Inggris.  Soal  –  soal  latihan  perlu  disajikan  untuk 
mengingat kembali apa yang dipelajari sebelumnya. 
2.3  Media Pembelajaran 
Media  pembelajaran  adalah  seperangkat  benda  atau  alat  yang  berfungsi 
dan digunakan sebagai “pembantu” fasilitator atau pelatih dalam komunikasi dan 
interaksi  suatu  proses  pembelajaran  dengan  tujuan  untuk  mempermudah  dan 
mempercepat  proses  penyampaian  materi  pembelajaran  kepada  peserta  latih. 
Media merupakan  alat  bantu  dalam proses  pembelajaran  (di  dalam kelas  dan  di 
luar  kelas)  dalam  bentuk  non  fisik  (software)  yang  mengandung  pesan  di 
dalamnya (http://www.E­smartschool.com, 2007). 
Media  pembelajaran  adalah  sebuah  alat  yang  berfungsi  untuk 
menyampaikan  pesan  pembelajaran.  Pembelajaran  adalah  sebuah  proses
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komunikasi  antara  pembelajar,  pengajar  dan  bahan  ajar. Komunikasi  tidak  akan 
berjalan tanpa bantuan sarana penyampai pesan atau media. Media pembelajaran 
interaktif  adalah  sebuah media  yang  dibuat  guna memenuhi  berbagai  kebutuhan 
pembelajar  bahasa  asing  pada  waktu  salah  satu  atau  semua  faktor  yang 
mempengaruhi pemerolehan bahasa kedua ini sulit didapatkan (Bovee, 1997). 
Media yang dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran yaitu 
1. Media yang tidak diproyeksikan, 
2. Media yang diproyeksikan (projected media), 
3. Media audio, 
4. Media video dan film, 
5. Komputer, dan 
6. Multimedia berbasis komputer. 
2.4  Komputer Sebagai Media Belajar Anak 
Pada  awalnya  komputer  dititik  beratkan  pada  proses  pengolahan  data, 
tetapi  karena  teknologi  yang  sangat  pesat,  saat  ini  teknologi  komputer  sudah 
menjadi sarana informasi dan pendidikan khususnya teknologi internet. Dalam hal 
pendidikan,  komputer  dapat  dipergunakan  sebagai  alat  bantu  (media)  dalam 
proses belajar mengajar  baik untuk guru maupun siswa yang mempunyai  fungsi 
sebagai media  tutorial,  alat  peraga dan  juga  alat  uji  dimana  tiap  fungsi  tersebut 
masing  ­ masing mempunyai kelebihan dan kekurangan. Sebagai media  tutorial, 
komputer memiliki keunggulan dalam hal  interaksi, menumbuhkan minat belajar 
mandiri serta dapat disesuaikan dengan kebutuhan siswa atau anak. 
Tetapi  interaksi  komputer  dengan  manusia  belum  dapat  menggantikan 
interaksi  manusia  dengan  manusia,  selain  itu  mempunyai  kelemahan  lain  yaitu 
kemauan belajar mandiri yang masih rendah. Komputer sebagai alat uji memiliki 
keunggulan  dalam  keobyektifan,  ketepatan  dan  kecepatan  dalam  penghitungan 
tetapi masih belum dapat menilai soal ­ soal essai, pendapat dan hal yang terkait 
dengan  moral  dan  etika.  Sebagai  media  alat  peraga,  komputer  mempunyai
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kelebihan  dapat  memperagakan  percobaan  tanpa  adanya  resiko,  tetapi 
membutuhkan waktu dalam pengembangannya. 
Sebelum memperkenalkan komputer kepada anak, orangtua maupun guru 
seharusnya dapat memahami perkembangan pemahaman anak, dimana pada usia 
0  ­ 2 tahun  anak mendapatkan pemahamannya dari penginderaannya. Kemudian 
usia  2  ­  7  tahun  anak  mulai  belajar  menggunakan  bahasa,  angka  dan  simbol  ­ 
simbol tertentu. Pada usia 7 ­ 12 tahun anak mulai dapat berpikir  logis, terutama 
yang berhubungan dengan obyek yang tampak langsung olehnya. 
Saat ini, yang perlu menjadi perhatian bagi orangtua maupun guru adalah 
bagaimana cara memperkenalkan komputer kepada anak. Hal  yang perlu dicoba 
adalah dengan program­program aplikasi (software) yang bersifat “Edutainment” 
yaitu  perpaduan  antara  education  (pendidikan)  dan  entertainment  (hiburan). 
(http://www.E­smartschool.com, 2007). 
2.5  Software Edutainment 
Program  atau  software  edutainment  memang  dirancang  khusus  untuk 
tujuan  pengajaran,  namun  penyajiannya  menggunakan  unsur  hiburan  dan 
permainan.  Program  ini menawarkan  berbagai  pengetahuan  dasar  seperti  belajar 
mengenal  huruf,  membaca,  berhitung,  sejarah,  geografi,  bahkan  ensiklopedia. 
Berhubung  kemampuan  bahasa  anak  masih  terbatas,  instruksi  dalam  software 
untuk usia ini tidak dioperasikan melalui keyboard. Perintah­perintah aplikasinya 
cukup  dijalankan  dengan  menggerakkan  dan  mengklik  mouse,  sehingga  mudah 
bagi  anak.  Misalnya,  untuk  mencocokkan  warna  sesuai  tempatnya,  memasang 
huruf  awal  untuk  nama  benda  yang  terlihat  di  layar,  dan memberi  angka  sesuai 
jumlah, anak cukup menggerakkan mouse saja. 
Belajar  dengan  aplikasi  eduitainment  ini  sangat  menyenangkan.  Dengan 
kemasan menghibur,  tidak  salah  kalau  anak  akan merasa  enjoy  berada di  depan 
komputer.  Komputer  dengan  kemampuan  multimedia  mampu  menyajikan 
berbagai  informasi  secara  audio  visual  dan  juga  interaktif.  Interaktifitas  inilah 
yang  tidak  dimiliki  oleh  media  televisi.  Melalui  komputer  anak  bisa  belajar 
dengan  aktif,  karena  anak  pun  dituntut  untuk memberikan  respon  atau  jawaban
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yang  tepat.  Dengan  visualisasi  yang  bersifat  interaktif,  akan  membantu  anak 
belajar  dan  memahami  dengan  lebih  cepat.  Visualisasi  ini  pun  akan  sangat 
membantu  dalam menerangkan konsep  yang masih  abstrak bagi  anak. Misalnya 
proses terjadinya hujan (http://www.sahabatnestle.co.id). 
Program  (software)  aplikasi  “Edutainment”  mempunyai  kemampuan 
menumbuhkembangkan kreatifitas dan imajinasi anak serta melatih saraf motorik 
anak.  Contohnya  program  permainan  kombinasi  benda,  menyusun  benda  atau 
gambar  (Puzzle)  serta  program  berhitung  dan  software­software  lain  yang 
didukung perangkat multimedia (http://www.E­smartschool.com, 2007). 
2.6  Pembelajaran Bahasa dengan Komputer 
Menurut  Tri  Indri  Hardini  yang  dikutip  dari  Lee,  1996,  mengemukakan 
bahwa komputer  telah mulai  diterapkan  dalam pembelajaran  bahasa mulai  1960 
Dalam  40  tahun  pemakaian  komputer  ini  ada  berbagai  periode  kecenderungan 
yang didasarkan pada teori pembelajaran yang ada. Periode yang pertama adalah 
pembelajaran  dengan  komputer  dengan  pendekatan  behaviorist.  Periode  yang 
berikutnya  adalah  periode  pembelajaran  komukatif  sebagai  reaksi  terhadap 
behaviorist.  Periode  atau  kecenderungan  yang  terakhir  adalah  pembelajaran 
dengan komputer yang integratif. Pembelajaran integratif memberi penekan pada 
pengintegrasian  berbagai  ketrampilan  berbahasa,  mendengarkan,  berbicara, 
menulis  dan membaca dan mengintegrasikan  teknologi  secara  lebih  penuh pada 
pembelajaran. 
Menurut  Lee,  paling  sedikit  ada  delapan  alasan  pemakaian  komputer 
sebagai  media  pembelajaran.  Alasan­alasan  itu  adalah  :  pengalaman,  motivasi, 
meningkatkan pembelajaran, materi yang otentik,  interaksi yang  lebih  luas,  lebih 
pribadi, tidak terpaku pada sumber tunggal, dan pemahaman global. 
Pembelajaran  dengan  komputer  akan  memberikan  motivasi  yang  lebih 
tinggi  karena  komputer  selalu  dikaitkan  dengan  kesenangan,  permainan  dan 
kreativitas. Dengan demikian pembelajaran itu sendiri akan meningkat.
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2.7  Pengertian Multimedia 
Multimedia berasal dari kata multi yang berarti banyak atau lebih dari satu 
media antara lain berupa gambar, tulisan (text), foto, video dan audio. Multi dalam 
bahasa Latin berarti banyak atau berbagai, medium di dalam bahasa Latin berarti 
perantara  atau  suatu  perantara  yang  digunakan  untuk  menghantar  atau 
menyampaikan sesuatu seperti komunikasi massa seperti surat kabar, majalah atau 
televisi. Multimedia dapat  juga diartikan gabungan teks, grafik, bunyi, video dan 
animasi yang menghasilkan prestasi dan interaktif yang tinggi. 
Definisi  lain  dari  multimedia  adalah  pemanfaatan  komputer  untuk 
membuat  dan  menggabungkan  teks,  grafik,  audio,  gambar  gerak  (video  dan 
animasi)  dengan  menggabungkan  link  dan  tool  yang  memungkinkan  pemakai 
melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi. 
Multimedia  merupakan  media  periklanan  yang  unik  dan  sangat  kuat 
karena  mengandung  elemen  penglihatan,  video  dan  suara  yang  dapat 
dikombinasikan  dengan  strategi  kreatif  untuk  menghasilkan  daya  tarik  dan 
eksekusi  iklan. Kelebihan multimedia  adalah menarik  indera  dan menarik minat 
karena  merupakan  gabungan  antara  pandangan,  suara  dan  gerakan. 
(Suyanto,2004). 
Program multimedia adalah media pembelajaran yang berbasis komputer. 
Media ini menggabungkan dan mensinergikan semua media yang terdiri dari teks, 
grafis,  foto,  video,  animasi,  musik,  narasi,  dan  interaktivitas  yang  diprogram 
berdasarkan teori pembelajaran. (http://www.seamolec.or.id/multimedia.htm). 
2.7.1  Komponen Multimedia 
a.  Audio / Suara 
Sound Card dapat mengolah suara dalam bentuk analog ke bentuk 
digital, sehingga akan membuat suara yang dihasilkan oleh komputer jauh 
lebih  baik  Suara  atau  audio  didalam  multimedia  biasanya  berupa  suara 
musik, suara dari voice record dan efek – efek suara lain. Beberapa format 
audio yang digunakan dalam multimedia yaitu :
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1.  MP3 (MPEG Audio Player 3) adalah file audio yang menggunakan 
suatu  codec  untuk  melakukan  encoding  dan  decoding  suatu 
rekaman musik. 
2.  MIDI (Musical Instrument Digital Interface). 
3.  DAT  (Digital  Audio  Tape),  format  file  yang  menggunakan  head 
yang berputar. 
4.  WAV  (Waveform  Audio)  merupakan  format  file  audio  yang 
berbentuk digital, dll. 
b.  Video 
Video  adalah  bagian  dari  gambar­gambar  yang  saling  berurutan 
yang  disebut  frame  dengan  ukuran  standar  24  frame/second  (FPS  = 
Frame  Per  Second),  gambar  ­  gambar  tersebut  kemudian  diproyeksikan 
diatas layar ditambahi dengan objek teks atau animasi. Adapun format file 
dalam video antara lain : 
1.  VHS adalah format file videotape. 
2.  MiniDV dan Digital8 format file dari digital video. 
3.  Audio  Video  Interleave  (AVI)  merupakan  format  video  dan 
animasi  yang  digunakan  video  untuk  windows  dan  berektensi  *. 
avi 
4.  Motion  Overlay  Video  (MOV)  format  video  dan  animasi  yang 
digunakan video untuk Macintosh dan windows. 
5.  Motion Picture Expert Group (MPEG) adalah skema kompresi dan 
spesifikasi format file video digital. 
6.  Shockwave  merupakan  format  dari  Macromedia  Flash  yang 
berekstensi  *. swf 
7.  Real video yang mempunyai ekstensi *. Rm 
c.  Gambar / Image 
Gambar  merupakan  tampilan  diam  atau  tidak  bergerak.  Gambar 
juga   merupakan salah satu komponen penting dalam multimedia karena 
dapat  meringkas  dan  menyajikan  data  kompleks  serta  mampu 
menyampaikan  seribu  kata.  Gambar  dalam  publikasi  multimedia  lebih
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menarik perhatian dan dapat mengurangi kebosanan dibandingkan dengan 
teks  sebab  manusia  selalu  berorientasi  terhadap  visual  (berdasarkan 
penglihatan). 
d.  Teks 
Teks adalah elemen paling awal dan sederhana dalam multimedia, 
yang  biasanya  mengacu  pada  kata,  kalimat,  alinea,  atau  segala  sesuatu 
yang  tertulis atau ditayangkan. Sebagian  besar multimedia menggunakan 
teks  karena  teks  sangat  efektif  untuk  menyampaikan  ide  dan  panduan 
kepada  pengguna.  Teks  merupakan  bentuk  data multimedia  yang  paling 
mudah  disimpan  dan  dikenali,  serta  file  teks  mempunyai  struktur  yang 
sederhana. 
Beberapa  hal  yang  perlu  diperhatikan mengenai  penggunaan  teks 
dalam suatu aplikasi multimedia adalah : 
a.  Gunakanlah  huruf  (font)  yang  sesuai  dengan  tema  aplikasi 
multimedia yang akan atau sedang dibuat. 
b.  Pastikan huruf (font) yang dipakai tersedia di sistem komputer lain. 
c.  Pemilihan  bentuk  dan  warna  yang  sesuai  dengan  tema  aplikasi 
multimedia. 
d.  Pastikan teks tersebut terbaca. 
e.  Usahakan ringkas tetapi padat. 
e.  Animasi 
Animasi  merupakan  kumpulan  gambar  yang  ditampilkan  secara 
bergantian dan berurutan sehingga terlihat bergerak dan hidup. Pergerakan 
animasi akan  lebih mudah dimengerti  daripada  objek  atau gambar  diam. 
Selain  itu  animasi  lebih  menarik  dan  mudah  dimengerti  daripada  hanya 
sekedar  gambar  karena  lebih  komunikatif  dalam  menyampaikan  suatu 
tujuan.  Animasi  merupakan  bagian  penting  dalam  multimedia,  karena 
animasi  dapat  digunakan  untuk menarik  perhatian  jika  digunakan  secara 
tepat  dan  juga  dapat  mengarahkan  perhatian  pada  aspek  penting  dari 
materi yang sedang dipelajari.
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Skema  dari  komponen­komponen  multimedia  dapat  dilihat  dari Gambar 
2.1 di bawah ini : 
Gambar 2.1 Skema Komponen Multimedia 
2.7.2  Multimedia Berbasis Komputer 
Saat  ini  teknologi  komputer  tidak  lagi  hanya  digunakan  sebagai  sarana 
komputasi  pengolahan  kata  (word  processor)  tetapi  juga  sebagai  sarana  belajar 
multimedia yang memungkinkan mahasiswa membuat desain dan rekayasa suatu 
konsep dan ilmu pengetahuan. 
Sajian  multimedia  berbasis  komputer  dapat  diartikan  sebagai  teknologi 
yang  mengoptimalkan  peran  komputer  sebagai  sarana  untuk  menampilkan  dan 
merekayasa  teks,  grafik,  dan  dalam  sebuah  tampilan  yang  terintegrasi.  Dengan 
tampilan  yang  dapat mengkombinasikan  berbagai  unsur  penyampaian  informasi 
dan  pesan,  komputer  dapat  dirancang  dan  digunakan  sebagai  media  teknologi 
yang efektif untuk mempelajari dan mengajarkan materi perkuliahan yang relevan 
misalnya rancangan grafis dan animasi. 
Multimedia  berbasis  komputer  dapat  pula  dimanfaatkan  sebagai  sarana 
dalam melakukan  simulasi  untuk melatih  keterampilan  dan  kompetensi  tertentu. 
Misalnya,  simulator  kokpit  pesawat  terbang  yang  memungkinkan  mahasiswa 
dalam akademi penerbangan dapat berlatih tanpa menghadapi risiko jatuh (http:// 
Pendidikan.net, 2007). 
Komponen 
Multimedia 
Audio  Video  Teks  Animasi Gambar
12 
2.7.3  Multimedia Sebagai Media Pembelajaran 
Teknologi baru terutama multimedia mempunyai peranan semakin penting 
dalam  pembelajaran.  Banyak  orang  percaya  bahwa  multimedia  akan  dapat 
membawa  kita  kepada  situasi  belajar  dimana  "learning  with  effort"  akan  dapat 
digantikan  dengan  "learning  with  fun".  Apalagi  dalam  pembelajaran  orang 
dewasa,  “learning  with  effort”  menjadi  hal  yang  cukup  menyulitkan  untuk 
dilaksanakan  karena  berbagai  faktor  pembatas  seperti  usia,  kemampuan  daya 
tangkap,  kemauan  berusaha,  dll.  Jadi  proses  pembelajaran  yang menyenangkan, 
kreatif, tidak membosankan menjadi pilihan para guru atau fasilitator. Jika situasi 
belajar  seperti  ini  tidak  tercipta,  paling  tidak multimedia  dapat membuat  belajar 
lebih efektif menurut pendapat beberapa pengajar (http://Pendidikan.net, 2007). 
Beberapa kelebihan multimedia  seperti  tidak perlu pencetakan hard copy 
dan  dapat  dibuat  atau diedit  pada  saat mengajar menjadi  hal  yang memudahkan 
guru dalam penyampaian materinya. Berbagai variasi tampilan atau visual bahkan 
audio  mulai  dicoba  seperti  animasi  bergerak,  potongan  video,  rekaman  audio, 
paduan  warna  dibuat  untuk  mendapatkan  sarana  bantu  mengajar  yang  sebaik­ 
baiknya (http://Pendidikan.net, 2007). 
Secara keseluruhan multimedia terdiri dari tiga level (Mayer, 2001), yaitu : 
1.  Level  teknis, yaitu multimedia berkaitan dengan alat­alat  teknis  ; alat­alat  ini 
dapat diartikan sebagai wahana yang meliputi tanda­tanda (signs). 
2.  Level  semiotik,  yaitu  representasi  hasil  multimedia  seperti  teks,  gambar, 
grafik, tabel, dll. 
3.  Level  sensorik,  yaitu  yang  berkaitan  dengan  saluran  sensorik  yang  berfungsi 
untuk menerima tanda (signs). 
Dengan  memanfaatkan  ketiga  level  di  atas  diharapkan  kita  dapat 
mengoptimalkan  multimedia  dan  mendapatkan  efektifitas  pemanfaatan 
multimedia pada proses pembelajaran. 
Pengaruh  multimedia  dalam  pembelajaran  menurut  Pramono  adalah 
sebagai berikut : 
a.  Multi bentuk representasi. 
b.  Animasi.
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c.  Multi saluran sensorik. 
d.  Pembelajaran non­linearitas. 
e.  Interaktivitas. 
2.7.4  Konsep Multimedia Dalam Pendidikan 
Teknologi  multimedia  adalah  salah  satu  teknologi  baru  dalam  bidang 
komputer yang memiliki kemampuan untuk menjadikan media pembelajaran lebih 
lengkap.  Multimedia  mencakup  berbagai  media  sehingga  memudahkan  guru 
untuk  menyampaikan  bahan  pembelajaran  dan  pelajar  merasa  terlibat  dalam 
proses  pembelajaran  karena  teknologi  multimedia  memperbolehkan  adanya 
aktifitas. 
Multimedia  dalam  pendidikan  adalah  alat,  kaedah  dan  pendekatan  yang 
digunakan  untuk  membuatkan  komunikasi  di  antara  guru  dengan  pelajar  saat 
proses  pengajaran  dan  pembelajaran  dilaksanakan.  Pelajar  yang  terlibat  dalam 
proses pembelajaran melalui paket multimedia dapat mempelajari  ilmu yang ada 
di  dalamnya  sesuai  dengan minat,  kesukaan,  bakat,  keperluan,  pengetahuan  dan 
emosinya.
Kelebihan multimedia  jika  dibandingkan  dengan media  pengajaran  yang 
lain adalah : 
1)  Tahap interaktif yang tinggi. 
2)  Pengajaran berdasarkan kemampuan pelajar. 
3)  Menarik dan mengekalkan minat terhadap pelajaran. 
Walaupun  penggunaan  yang  baik  dalam  proses  belajar  dan  mengajar 
namun  akan  memberi  dampak  kepada  pelajar  di  dalam  menguasai  sesuatu 
bukanlah jawaban untuk menguasai semua masalah yang dihadapi di dalam kelas. 
Komputer  tidak  mungkin  dapat  menggantikan  posisi  ”guru  yang  baik”  tetapi 
digunakan sabagai alat yang membantu guru dalam menyampaikan pengajarannya 
secara berkesan.
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2.8  Struktur Navigasi 
Struktur  navigasi  merupakan  alat  bantu  untuk merancang  aliran  aplikasi 
multimedia. Ada beberapa cara yang digunakan dalam mendesain aliran aplikasi 
multimedia diantaranya adalah struktur linier, struktur hirarki, stuktur jaringan dan 
struktur kombinasi (Suyanto,2004). 
2.8.1 Struktur Linier 
Struktur  yang  paling  sederhana  dalam  mendesain  aliran  aplikasi 
multimedia adalah struktur linier. Dalam menampilkan aplikasi multimedia dapat 
maju  (next)  dan  mundur  (back),  jika  mouse  di  klik  akan  menampilkan  isi 
informasi dari aplikasi multimedia tersebut dan bila di klik lagi akan muncul pada 
halaman  berikutnya.  Skema  dari  stuktur  linier  dapat  dilihat  seperti  Gambar  2.2 
dibawah ini : 
Gambar 2.2 Struktur Linier 
2.8.2 Struktur Hirarki 
Struktur  hirarki  merupakan  struktur  seperti  tangga  atau  pohon,  dimana 
masing  – masing obyek menyediakan sebuah menu pilihan  yang memiliki  lebih 
banyak menu dengan  lebih  banyak pilihan. Tidak  ada  batas  ukuran  atau  jumlah 
menu  dan  sub­menu  yang  dapat  dimiliki  dalam  sebuah  struktur  hirarki.  Skema 
dari stuktur hirarki dapat dilihat pada Gambar 2.3 berikut ini : 
Objek 
Multimedia 
Objek 
Multimedia 
Objek 
Multimedia
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Gambar 2.3 Struktur Hirarki 
2.8.3 Struktur Jaringan 
Bentuk struktur jaringan merupakan desain yang paling kompleks dengan 
banyak  obyek  dalam  setiap  arah  pada  setiap  obyek  dalam  aplikasi  multimedia. 
Skema dari stuktur jaringan dapat dilihat seperti Gambar 2.4 dibawah ini : 
Gambar 2.4 Struktur Jaringan 
Menu 
Multimedia 
Menu Multimedia 
Menu Multimedia  Menu Multimedia 
Menu 
Multimedia 
Menu 
Multimedia 
Menu 
Multimedia 
Objek Multimedia 
Objek Multimedia  Objek Multimedia 
Objek Multimedia 
Objek Multimedia 
Objek Multimedia  Objek Multimedia
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2.8.4 Struktur Kombinasi 
Merupakan  struktur  seperti  tangga,  pohon  –  pohon  gabungan  antara 
struktur linier dan menu, dimana didalamnya tidak ada batas untuk menyediakan 
banyak pilihan dengan menu utama dan sub menu yang ada. Skema dari stuktur 
kombinansi dapat dilihat seperti Gambar 2.5 dibawah ini : 
Gambar 2.5 Struktur Kombinasi 
2.9 Pengertian Flowchart 
Flowchart merupakan gambaran dalam bentuk diagram alir dari algoritma 
­  algoritma dalam  suatu  program,  yang menyatakan  arah  alur  program  tersebut. 
Menurut Haryanto (1999),  flowchart adalah bagan (chart) yang menunjukkan alir 
(flow)  di  dalam  program  atau  prosedur  sistem  secara  logika.  Gambar  2.6 
menunjukkan simbol­simbol yang digunakan dalam flowchart. 
Gambar 2.6. Simbol­simbol Flowchart 
Menu Utama 
Menu Utama  Menu Utama 
Objek 
Multimedia 
Objek 
Multimedia 
Objek 
Multimedia 
Objek 
Multimedia 
Awal/akhir  Proses  Input/output  Dokumen 
Terminator  Konektor  Preparasi  Penyimpanan/online 
Display  Arah aliran
17 
BAB III 
METODE  PENELITIAN 
Metode penelitian adalah suatu pengkajian dalam mempelajari peraturan – 
peraturan  yang  terdapat  dalam  penelitian. Dalam  suatu  penelitian,  metode  yang 
digunakan  akan  memegang  peranan  penting  karena  menentukan  keberhasilan 
suatu  penelitian,  dalam  hal  ini  dipergunakan  untuk  menghimpun  data  yang 
diperlukan.  Jadi  secara  umum metode  penelitian  adalah metode yang digunakan 
untuk mengumpulkan dan menganalisis data mengenai suatu masalah. 
3.1  Metode Pengumpulan Data 
Metode  pengumpulan  data  yang  digunakan  pada  penyusunan  tugas  akhir 
ini adalah sebagai berikut : 
1.  Interview (Wawancara) 
Interview  adalah  metode  pengumpulan  data  dengan  cara  mencari 
keterangan ­ keterangan dan  informasi dari pihak – pihak yang berkaitan 
dengan penelitian yang sedang dilakukan. Dalam penyusunan tugas akhir 
ini  interview  dilakukan  terhadap  anak  –  anak  (usia  4­8  tahun)  untuk 
mengetahui  seberapa  kemampuan  dalam  memahami  bahasa  Inggris 
sebagai  acuan  untuk  merancang  konsep  sebelum  membuat  aplikasi 
multimedia ini. 
2.  Observasi 
Metode  observasi  adalah  metode  pengumpulan  data  dengan  cara 
melakukan pengamatan dan pencatatan data – data serta berbagai hal yang 
akan dibutuhkan dalam proses penelitian. Observasi yang dilakukan dalam 
penyusunan  tugas  akhir  ini  dengan  cara  mencari  contoh  dan  referensi 
mengenai bentuk – bentuk cd pembelajaran untuk anak – anak. 
3.  Studi Pustaka 
Studi pustaka merupakan metode pencarian dan pengumpulan data dengan 
cara mencari referensi,  literatur atau bahan –  bahan teori yang diperlukan
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dari  berbagai  sumber  wacana  yang  berkaitan  dengan  penyusunan  tugas 
akhir  ini.  Studi  pustaka  dalam  penyusunan  tugas  akhir  ini  yaitu  dengan 
mencari buku – buku pelajaran bahasa Inggris untuk anak – anak dan buku 
– buku mengenai actionscript Macromedia Flash 8. 
3.2  Alat Penelitian 
Alat  penelitian  yang  digunakan  untuk  menyusun  tugas  akhir  terbagi 
menjadi dua yaitu sebagai berikut : 
a.  Perangkat Keras (Hardware) 
Dalam  pembuatan  tugas  akhir  ini  dibutuhkan  alat  –  alat  pendukung  MPC 
(Multimedia  Personal  Komputer).  Adapun  spesifikasi  pendukung  yang 
digunakan penulis antara lain : 
1.  Prosesor : Intel Pentium IV 2,4 GHz 
2.  VGA : NVIDIA GeForce MX 440 64 MB 
3.  RAM : 512 MB 
4.  Hardisk : 40 GB 
5.  Sound Card : Soundmax 
6.  DVD Combo Lite On 
7.  Monitor : Samsung 17 Inch 
8.  Sistem Operasi : Microsoft Windows XP Professional 
9.  Speaker : Simbadda CST Z100 
10. Keyboard 
11. Mouse 
12. Microphone 
b.  Perangkat Lunak (Software) 
Perangkat  lunak  digunakan  untuk  membuat  dan  menggabungkan  elemen­ 
elemen  multimedia  seperti  teks,  gambar,  suara,  dan  video.  Perangkat  lunak 
yang  digunakan  untuk  pembuatan  aplikasi  multimedia  ini  adalah  sebagai 
berikut :
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1.  Macromedia Flash 8 
Merupakan software utama dalam pembuatan aplikasi multimedia pada 
tugas  akhir  ini,  mengintegrasikan  tampilan  gambar,  teks,  suara  dan 
animasi sehingga menghasilkan aplikasi multimedia yang menarik. 
2.  Macromedia Fireworks 8 
Software  ini digunakan untuk editing gambar – gambar yang nantinya 
di  impor ke Macromedia Flash 8. Karena merupakan  satu paket yaitu 
sesama produk dari Macromedia, maka mudah dalam pengintegrasian 
warna. 
3.  Swish Max 2.0 
Dalam  pembuatan  aplikasi  multimedia  ini  banyak  digunakan  untuk 
pembuatan  animasi  teks,  karena  banyak  tersedia  efek  –  efek  animasi 
yang menarik. 
4.  Cool Edit Pro 2.0 
Software  ini  digunakan  untuk  editing  sound  (suara)  seperti merekam, 
menggabungkan,  memotongan  ataupun  untuk  mengubah  (convert) 
suara. 
3.3 Langkah ­ Langkah Menyelesaikan Masalah 
Hal –  hal  yang  perlu  dilakukan  dalam menyelesaikan  penelitian  adalah  sebagai 
berikut : 
a.  Merancang draft aplikasi 
Langkah  awal  dalam  membuat  aplikasi  multimedia  ini  adalah 
membuat  rancangan  konsep  atau  draft  yang  dapat  menarik  perhatian 
pengguna. Konsep dibuat berdasarkan ide dan kreatifitas yang dimiliki. 
b.  Membuat Aplikasi Multimedia. 
Membuat aplikasi dan mengintegrasikan semua elemen ­ elemen yang 
dibutuhkan  seperti  gambar,  teks,  suara  sehingga  dihasilkan  aplikasi 
multimedia yang bagus.
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c.  Melakukan Testing (pengujian). 
Aplikasi  multimedia  diuji  untuk  menentukan  kelayakan,  jika  tidak 
layak  maka  dilakukan  perbaikan  dimulai  dari  langkah  awal  sampai 
aplikasi tersebut benar – benar  layak. Selain  itu, dalam proses pengujian 
juga  dilakukan  pencarian  kesalahan  –  kesalahan  yang  mungkin  terjadi 
dalam proses menjalankan aplikasi. 
d.  Perbaikan. 
Aplikasi multimedia diperbaiki sesuai dengan koreksi yang diperoleh 
dari hasil pengujian. Jika seluruh koreksi selesai diperbaiki maka aplikasi 
di tes kembali. 
e.  Proses Finishing. 
Setelah  dilakukan  testing  dan  perbaikan,  proses  yang  terakhir  yaitu 
finishing.  Dalam  proses  ini  aplikasi  yang  sudah  jadi  diburning  ke  CD 
(Compact Disk) dan dikemas sehingga produk menjadi siap pakai. 
Bagan metode penyelesaian masalah seperti gambar dibawah ini : 
Gambar 3.1 Bagan Langkah­ Langkah Menyelesaikan Masalah 
Merancang 
Draft / konsep 
Membuat 
Aplikasi 
Melakukan 
Testing 
Melakukan 
Perbaikan 
Finishing
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BAB IV 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
4.1 Gambaran Umum 
Aplikasi  pembelajaran  bahasa  Inggris  ini  dirancang  untuk  anak  –  anak 
khususnya  untuk  usia  4­8  tahun.  Adapun  gagasan  pembuatan  aplikasi 
pembelajaran bahasa Inggris berbasis multimedia ini adalah untuk menarik minat 
anak – anak supaya mau dan ingin belajar bahasa Inggris. Selain itu juga sebagai 
media alternatif pembelajaran bahasa Inggris selain buku. Aplikasi  ini dirancang 
untuk tujuan pembelajaran, namun penyajiannya menggunakan unsur hiburan dan 
permainan. Materi pembelajaran hanya sebatas pengenalan nama benda atau objek 
yang  ada  di  sekitar  lingkungan  yang  sering  dilihat  oleh  anak  –  anak  misalnya 
hewan,  kendaraan,  buah,  sayuran dan  lain  –  lain.  Penyajian  antarmuka  aplikasi 
menggunakan animasi, suara dan gambar – gambar yang menarik serta kombinasi 
warna  –  warna  yang  cerah  sehingga  dapat  menarik    perhatian  anak  –  anak. 
Dilengkapi  juga  dengan  soal  –  soal  latihan  untuk  mengingat  kembali  materi 
bahasa Inggris yang telah dipelajari sebelumnya. 
Pembuatan  aplikasi  pembelajaran  bahasa  Inggris  ini  menggunakan 
software Macromedia  Flash  8  sebagai  software  utama,  didukung  software  yang 
lain  seperti  Macromedia  Fireworks  8,  Swish  Max  2.0  dan  Cool  Edit  Pro  2.0. 
Rancangan ini dibuat dalam kemasan bentuk CD Interaktif yang bersifat Autorun 
atau dalam bentuk yang sudah terinstall didalam CPU. 
4.2 Analisis Kebutuhan 
4.2.1 Analisis Kebutuhan Pengguna 
Pengguna  atau  user  dari  aplikasi  multimedia  ini  adalah  untuk  kalangan 
anak – anak. Dalam penggunaannya disarankan untuk didampingi dan dibimbing 
oleh orang tua.
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4.2.2 Analisis Kebutuhan Hardware 
Hardware minimal untuk menjalankan aplikasi multimedia ini dibutuhkan 
Personal Computer (PC) dengan spesifikasi sebagai berikut : 
1.  Processor dengan clock minimal 450 Mhz (Pentium III atau diatasnya). 
2.  Memory minimal 128 MB, disarankan 256 MB 
3.  Harddisk dengan space 400 Mb 
4.  Monitor dengan resolusi  minimal 800x600 
5.  CD ROM 
6.  Speaker 
7.  Mouse 
8.  Keyboard. 
4.2.3 Analisis Kebutuhan Software 
Aplikasi  multimedia  ini  tidak  memiliki  batasan  software  minimal  yang 
harus  terinstall  pada  komputer  untuk  menjalankannya.  Aplikasi  ini  dapat 
dijalankan pada sistem operasi Windows 98, ME, 2000 dan XP. 
4.3 Rancangan Aplikasi 
Konsep aplikasi multimedia pembelajaran bahasa Inggris  ini pada  intinya 
terdiri dari 2 bagian, yaitu : 
1.  Pengenalan  nama  benda  atau  objek  dalam  bahasa  Inggris  yang  termuat 
dalam menu learn atau belajar. 
2.  Soal – soal latihan yang dikemas dalam bentuk pilihan ganda yang termuat 
dalam menu practice atau latihan. 
Pada  menu  learn,  materi  yang  disajikan  adalah  pengenalan  nama  benda 
atau objek,  dimana  anak  akan  disuguhi  dengan  dengan  gambar  –  gambar  objek 
atau benda yang sering dijumpai dalam kehidupan  sehari –  hari.  Yang menjadi 
daya  tarik  adalah  adanya  animasi,  terdapat  banyak  gambar  objek  dalam  bentuk 
kartun lucu, dan pada setiap halaman memiliki background yang berbeda – beda. 
Ditambah  lagi  iringan alunan musik  yang akan membuat  suasana  riang gembira 
dan tidak membosankan. Penggunaan atau pengoperasian aplikasi  ini, anak dapat
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bereksplorasi  dengan  menggunakan  mouse,  ketika  kursor  diarahkan  pada  objek 
atau benda yang terdapat pada layar, maka akan muncul sound pengucapan nama 
objek  dalam  bahasa  Inggris.  Dan  ketika  pada  objek  tersebut  diklik  maka  akan 
muncul animasi objek tersebut beserta format penulisan nama objek dalam bahasa 
Indonesia dan  bahasa  Inggris. Dengan  fasilitas  ini dipastikan  lebih memudahkan 
anak  dalam belajar  bahasa  Inggris. Untuk  lebih mudah dalam penyajian materi, 
maka pada menu learn ini dibagi lagi  kedalam 4 submenu yaitu : 
1.  Home 
Materi yang disajikan berupa pengenalan objek atau benda yang ada 
di  rumah,  seperti  buah  –  buahan,  sayuran,  makanan  dan  minuman, 
pakaian, pekerjaan, kendaraan dan alat – alat elektronik. 
2.  Zoo 
Materi yang disajikan berupa pengenalan nama – nama bintang yang 
biasanya ada dikebun binatang. 
3.  Mountain 
Materi  yang  disajikan  berupa  pengenalan  lingkungan  alam 
pegunungan. 
4.  School 
Materi  yang  disajikan  berupa  pelajaran  yang  ada  disekolah,  seperti 
mengenal  huruf  alphabet,  angka,  anggota  badan,  bentuk  –  bentuk  benda 
dan berbagai jenis warna. 
Pada menu practice  atau  latihan, anak akan dihadapkan pada soal –  soal  latihan 
pilihan ganda. Soal latihan dibuat sederhana dan mudah, disesuaikan dengan batas 
ukuran kemampuan anak pada usia 4­8 tahun, agar soal  lebih mudah dimengerti 
dan dipahamin maka pada soal tersebut disertai pula dengan gambar atau animasi 
kartun.  Pada  akhir  latihan,  akan  ada  nilai  raport  untuk  mengetahui  nilai  yang 
diraih berikut keterangan jawaban yang benar maupun yang salah beserta kriteria 
tingkat kepandaian anak. 
Aplikasi multimedia  ini  terdiri dari file utama yaitu  file  .exe dan  file data 
yang terdiri dari file  .swf  ,  file XML,  file suara (sound) dan gambar  .jpg  yang 
diletakkan dalam folder ­ folder tertentu. Karena adanya  file yang terpisah, maka
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pada  aplikasi  ini  menggunakan  metode  load  file  dan  unload  file,  sehingga 
mempermudah  dalam  manajemen  file  serta  eksekusi  file  yang  ada  tidak 
membutuhkan memori yang terlalu banyak. Selain itu juga menggunakan notepad 
(.txt) untuk database soal – soal latihan. 
4.4 Struktur Menu 
Struktur menu pada aplikasi multimedia  ini menggunakan struktur hirarki 
(Gambar 2.3) karena menu yang ada saling berhubungan sehingga memungkinkan 
user  untuk  berinteraksi  dan  lebih  banyak  navigasi  dengan menggunakan mouse 
dalam  mengeksplorasi  objek  pada  layar.  Adapun  struktur  menu  dari  aplikasi 
multimedia ini dapat dilihat seperti Gambar 4.1 dibawah ini. 
Gambar 4.1 Struktur Menu
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Untuk flowchart dari latihan kuis seperti Gambar 4.2 dibawah ini 
Gambar 4.2 Flowchart Kuis Pada Menu Practice 
Masukkan nama 
Random soal 
Load variabel dan soal .txt 
Soal pilihan ganda 
Jawaban 
A 
Jawaban 
B 
Jawaban 
C 
Jawaban 
D 
Jawaban 
E 
Respon/cek jawaban 
nosoal = tampilsoal 
ya 
tidak 
Start 
Hasil / End
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4.5 Konsep Pengembangan Aplikasi 
4.5.1 Konsep Desain Antarmuka 
Aplikasi multimedia  ini dirancang untuk anak –  anak, maka desain  yang 
dibuat  banyak  menggunakan  unsur  fun  (ceria)  agar  anak  tertarik  menggunakan 
aplikasi  ini  sebagai  media  belajar  bahasa  Inggris.  Unsur  fun  tersebut  dikemas 
dalam bentuk animasi yang menarik, gambar – gambar kartun yang lucu, warna – 
warna yang cerah dan alunan musik pengiring yang kental dengan suasana ceria. 
Desain antarmuka atau background dibuat berbeda – beda pada disetiap halaman 
dengan  menggunakan  permainan  komposisi  warna,  hal  ini  dimaksudkan  agar 
aplikasi terlihat menarik, variatif dan tidak membosankan. 
4.5.2 Penggunaan XML 
Aplikasi multimedia ini terdapat file – file data yang terpisah dan di letakkan 
dalam folder tertentu, selain itu aplikasi ini nantinya akan dikemas dalam bentuk 
CD  interaktif  yang  bersifat  autorun,  sehingga  akan  rumit  apabila  untuk 
pemanggilan  file  –  file  yang  terpisah  tersebut  menggunakan  database.  Selain 
menggunakan metode  load  file  dan unload  file  yang  terdapat  pada Macromedia 
Flash,  solusi  lain  untuk memudahkan pemanggilan  file  data  yang  terpisah  tanpa 
menggunakan database adalah digunakan XML, dimana pada Macromedia Flash 
8 telah memiliki kemampuan untuk membaca data berbasis XML. Dengan adanya 
kemampuan  tersebut,  aplikasi  multimedia  dapat  dijalankan  pada  media  apapun 
tanpa harus tergantung oleh keberadaan database. Sebenarnya konsep ini diambil 
dari aplikasi multimedia berbasis data sederhana seperti katalog produk, maupun 
aplikasi company profile. 
Kentungan  yang  diperoleh  dengan  penggunaan  XML  ini  adalah  sebagai 
berikut : 
1. Mudah untuk mengelola pemanggilan file data (.swf, .jpg) yang terpisah. 
2. Mudah dalam mengedit file data. 
3.  Hemat waktu pada saat bekerja dengan Macromedia Flash.
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4.5.4 Soal Latihan 
Konsep  soal –  soal  latihan  atau  kuis  pada  aplikasi  ini  berbentuk  pilihan 
ganda, dan pada akhir  latihan akan ada  nilai  raport untuk mengetahui hasil nilai 
yang  diperoleh.  Untuk  pembuatannya  memanfaatkan  kemampuan  Macromedia 
Flash  dengan  menggunakan  actionscript  dan  file  notepad  (.txt).  Actionscript 
digunakan  untuk  menampilkan  soal  latihan  didalam  aplikasi  flash  itu  sendiri, 
sedangkan file teks (.txt) digunakan untuk menyeting dan menampung soal – soal 
latihan. 
Menggunakan  file  teks  (.txt)  dikarena  lebih  mudah  dalam  mengedit  dan 
menyeting  soal  –  soal  latihan,  selain  itu  aplikasi  ini  nantinya  bersifat  autorun 
sehingga  terlalu  rumit  jika  harus memakai database  yang  harus  terinstall  dalam 
komputer. Keunggulan kuis atau latihan ini adalah sebagai berikut : 
1.  Soal tampil secara random atau acak (jumlah soal bisa lebih banyak dari 
soal yang ditampilkan). 
2.  Bisa diset mengunakan timer atau tidak. 
3.  Soal bisa diedit isi dan kuncinya. 
4.  Jumlah soal dapat ditambah ataupun dikurangi sesuai dengan kebutuhan. 
5.  Soal bisa diisi gambar atau animasi. 
6.  Koordinat gambar dapat di ubah. 
7.  Menampilkan nama, hasil nilai dan komentar tentang hasil latihan. 
4.6 Pembuatan Aplikasi 
4.6.1 Pembuatan Objek dan Background 
Objek  pada  aplikasi  multimedia  ini  digambar  secara  manual  dengan 
menggunakan fasilitas atau tool ­ tool yang ada pada Macromedia Flash 8, namun 
ada  juga  yang mengambil  gambar  –  gambar  clipt  art. Untuk menggambar  garis 
maupun  bidang  menggunakan  tool  line,  oval,  dan  rectangle,  sedangkan  untuk 
pewarnaannya  menggunakan  fasilitas  paint  bucket  tool.  Sedangkan  untuk  efek 
animasi objek  lebih banyak menggunakan teknik animasi  mask, merubah alpha, 
dan motion tween.
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Untuk  pembuatan  background  sama  prosesnya  dengan  pembuatan  objek 
yaitu  digambar  secara  manual,  namun  lebih  banyak  pada  permainan  kombinasi 
warna  dengan  menggunakan  fasilitas  color  mixer  dengan  tipe  linear.  Secara 
keseluruhan,  setelah  objek  maupun  background  digambar  maka  langkah 
selanjutnya  yaitu  mengconvert  menjadi  simbol  dengan  tipe  graphic,  hal  ini 
dimaksudkan  agar  gambar  objek  maupun  backgound  tersimpan  pada  panel 
library. Sehingga apabila kita  ingin meletakkan gambar  tersebut pada area kerja, 
kita  tinggal  mendrag  gambar  dari  library  ke  area  kerja  tersebut.  Gambar 
background dapat dilihat pada Gambar 4.3 dibawah ini : 
Gambar 4.3 Background Zoo 
4.6.2 Pembuatan Tombol Navigasi 
Tombol  pada  aplikasi  ini  dibuat  dengan  cara mengconvert  graphic  yang 
telah digambar menjadi simbol dengan tipe button. Ada juga tombol yang dibuat 
dari movie  clip  dan  dikontrol  dengan menggunakan actionscript.  Lebih  jelasnya 
dapat dilihat pada Gambar 4.4 diberikut ini.
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Gambar 4.4 Tombol Occupation 
4.6.3 Pemprograman dengan Actionscript 
Actionscript digunakan untuk menjalankan aksi pada  frame maupun pada 
suatu  tombol.  Berikut  ini  beberapa  actionscript  yang  digunakan  dalam  aplikasi 
multimedia ini : 
a.  Actionscript pada awal frame 
fscommand("fullscreen", "true"); 
fscommand("allowscale", "false"); 
fscommand("showmenu", "false"); 
loadVariablesNum("soalkuis.txt", 0); 
Penjelasan : 
Maksud  dari  script  diatas  adalah  ketika  aplikasi  multimedia  ini 
dijalankan maka aplikasi akan tampil secara fullscreen, tidak ada panel 
menu dan ukuran (skala) aplikasi tidak akan berubah. Selain itu aplikasi 
akan memanggil (load) semua variabel yang ada pada soalkuis.txt. 
b.  Actionscript untuk musik pengiring. 
stopAllSounds(); 
var mySound:Sound = new Sound(); 
mySound.loadSound("sound/fun_music2.mp3",true); 
mySound.start(0,3); 
mySound.getVolume(100);
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Penjelasan : 
Pertama  –  tama  menghentikan  (stop)  semua  suara  yang  sedang 
berbunyi,  kemudian  membuat  variabel  suara  baru  yaitu  mySound. 
Selanjutnya  memanggil  eksternal  file  dengan  yaitu  fun_music2.mp3 
yang  terletak  didalam  folder  sound.  Sound  akan  diputar  dengan  delay 
waktu 0 detik dan diulang selama 3 kali dengan volume suara 100. 
c.  Actionscript untuk XML, lebih ditekankan untuk memanggil eksternal file, 
scriptnya seperti dibawah ini : 
var n=0; 
var datahewan = new XML(); 
datahewan.ignoreWhite = true; 
datahewan.load("animal/animal.xml"); 
datahewan.onLoad = function(success) 
{ 
if (success) { 
record=this.firstChild.childNodes.length; 
varPicture=this.firstChild.childNodes[n].childNodes[0].firstChild; 
loadMovie("animal/" + varPicture,_root.gbr); 
txtNama.text=this.firstChild.childNodes[n].childNodes[1].firstChild; 
varSwf = this.firstChild.childNodes[n].childNodes[2].firstChild; 
loadMovie("animal/" + varSwf,_root.Animasi); 
} 
};} 
Penjelasan : 
Varabel  n  bernilai  0,  kemudian  variabel  “datahewan”  akan 
memanggil file xml baru bernama animal.xml yang terletak pada folder 
animal. Apabila file animal.xml berhasil atau sukses di load, maka akan 
menampilkan  isinya  sesuai  dengan  urutannya.  Urutan  pada  xml  ini 
seperti array yaitu dimulai dari 0 bukan dari 1. Dari script diatas dapat 
dilihat kalau terdapat 3 buah file yang di panggil. Pada urutan pertama 
(0), akan men­load file dan diletakkan pada  flash di dynamic text yang 
memiliki  instance name  “gbr”, berikutnya pada urutan kedua  (1) akan 
memanggil  file  teks  dan  diletakkan  pada  flash  di  dynamic  text  yang 
memiliki  instance  name  “txtNama”.  Pada  urutan  terakhir  (2)  akan
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memanggil file dan diletakkan pada flash di dynamic text yang memiliki 
instance name “Animasi”. 
d.  Actionscript untuk kuis (latihan soal), berikut ini cuplikan scriptnya : 
stop(); 
var newArray = siari.splice(sisoalnya, 1); 
if (eval("gbr" + String(soalnya)) != null) 
{ 
_root.createEmptyMovieClip("gambar", 1); 
gambar.loadMovie(eval("gbr" + String(soalnya)), 1); 
gambar._x = eval("posx" + String(soalnya)); 
gambar._y = eval("posy" + String(soalnya)); 
} // end if 
nosoalnya.text = "Soal ke ­ " + nosoal; 
baris1.text = eval("baris1soal" + soalnya); 
baris2.text = eval("baris2soal" + soalnya); 
baris3.text = eval("baris3soal" + soalnya); 
baris4.text = eval("baris4soal" + soalnya); 
baris5.text = eval("baris5soal" + soalnya); 
baris6.text = eval("baris6soal" + soalnya); 
toma.onRelease = function () 
{ 
gotoAndStop("respon"); 
jawaban = "a"; 
};
tomb.onRelease = function () 
{ 
gotoAndStop("respon"); 
jawaban = "b"; 
};
tomc.onRelease = function () 
{ 
gotoAndStop("respon"); 
jawaban = "c"; 
};
tomd.onRelease = function () 
{ 
gotoAndStop("respon"); 
jawaban = "d";
32 
};
tome.onRelease = function () 
{ 
gotoAndStop("respon"); 
jawaban = "e"; 
}; 
Penjelasan : 
Script membuat movie clip kosong untuk gambar berdasarkan  variabel 
“gbr”  dari  soalkuis.txt,  kemudian  meletakkan  gambar  tersebut  pada 
aplikasi flash pada area kerja sesuai dengan posisi koordinat X dan Y pada 
soalkuis.txt.  Setelah  itu  script  akan  men­load  soal  –  soal  latihan  yang 
terdapat pada soalkuis.txt dan diletakkan pada aplikasi flash pada dynamic 
text  yang memiliki  instance name”  baris1”,  “baris2”,  “baris3”,  “baris4”, 
“baris5”, dan “baris6”. Ketika tombol jawaban A (toma), diklik maka akan 
menuju  frame  dengan  nama  frame  “respon”  dan  pada  frame  akan  ada 
script  untuk  mencocokan  jawaban  “a”.  Bila  jawaban  benar  atau  cocok 
dengan kunci  jawaban pada  soalkuis.txt maka akan muncul respon suara 
dan  teks  bahwa  jawaban  tersebut  benar  atau  salah,  begitu  juga  dengan 
tombol jawaban B, C, D dan E. Cuplikan script tersebut dapat dilihat pada 
Gambar 4.5 dibawah ini. 
Gambar 4.5 Actionscript kuis
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4.6.4 Merekam dan Mengedit Suara 
Pada aplikasi multimedia pembelajaran bahasa Inggris untuk anak – anak 
ini, nanti akan ada suara anak kecil sebagai narator yang akan memberi petunjuk 
sekaligus  sebagai  pengisi  suara  untuk  pengucapan  nama  ­  nama  objek  dalam 
bahasa  Inggris. Maka,  penulis  harus  merekam  suara  anak  kecil  tersebut  dengan 
menggunakan  microphone  dan  kemudian  di  edit  kembali  dengan  menggunakan 
software Cool Edit Pro 2.0. Lebih jelasnya dapat dilihat pada Gambar 4.6 dibawah 
ini. 
Gambar 4.6 Pengeditan suara dengan software Cool Edit Pro 2.0 
4.6.5 Test Movie dan Publikasi File 
Setelah  semua  tahap  pembuatan  aplikasi  multimedia  ini  selesai,  tahap 
selanjutnya adalah melakukan test movie dengan tujuan untuk mengetahui apakah 
aplikasi  dapat  berjalan  dengan  baik  atau  tidak  (terjadi  error).  Apabila  masih 
terdapat  kesalahan  atau  error  maka  harus  dilakukan  perbaikan  hingga  aplikasi 
berjalan dengan baik. Test movie ini akan menghasilkan file dengan ekstensi .swf. 
Tahap  selanjutnya  yaitu  mempubilkasi  file  utama  menjadi  .exe  dengan 
tujuan  agar  aplikasi  multimedia  dapat  berjalan  pada  komputer  tanpa  harus 
menginstall Flash Player terlebih dahulu.
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4.7 Tampilan Aplikasi Multimedia 
1. Halaman Menu 
Pada  halaman  menu  ini,  terdapat  2  pilihan  menu  yaitu  menu  learn  dan 
menu practice. Halaman tersebut seperti Gambar 4.7 dibawah ini : 
Gambar 4.7 Tampilan Halaman Menu 
2. Halaman Learn (Belajar) 
Pada halaman Learn  ini,  terdapat  3  submenu  yaitu menu  home,  zoo  dan 
school. Terdapat beberapa animasi sehingga pada halaman ini terlihat menarik. 
Halaman tersebut seperti Gambar 4.8 dibawah ini : 
Gambar 4.8 Tampilan Halaman Learn
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3. Halaman Home 
Pada halaman home  ini, terdapat 7 submenu yaitu  fruits (buah – buahan), 
vegetables (sayur – sayuran), food and drink (makanan dan minuman), clothes 
(pakaian),  occupation  (jenis  pekerjaan),  vehicle  (kendaraan),  electronic  (alat 
elektronik).Halaman tersebut seperti Gambar 4.9 dibawah ini : 
Gambar 4.9 Tampilan Halaman Home 
4. Halaman Zoo 
Pada  halaman  ini  berisi  tentang  pengenalan  nama  –  nama  hewan  yang 
biasanya  ada  di  kebun  binatang.  Halaman  tersebut  seperti  Gambar  4.10 
dibawah ini : 
Gambar 4.10 Tampilan Halaman Zoo
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5. Halaman School 
Pada  halaman  ini  berisi  tentang  pengenalan  alat  –  alat  sekolah  dan 
beberapa  pelajaran  disekolah  seperti  pengenalan  huruf  alphabet,  angka, 
anggota badan, bentuk benda dan jenis – jenis warna. Halaman tersebut seperti 
Gambar 4.11 dibawah ini : 
Gambar 4.11 Tampilan Halaman School 
6. Halaman Mountain 
Pada  halaman  ini  berisi  tentang  pengenalan  lingkungan  alam  pegunungan. 
Halaman tersebut seperti Gambar 4.12 dibawah ini : 
Gambar 4.12 Tampilan Halaman Mountain
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7. Halaman Practice 
Pada halaman ini anak akan dilatih untuk mengerjakan soal pilihan ganda. 
Halaman tersebut seperti Gambar 4.13 dibawah ini : 
Gambar 4.13 Tampilan Halaman Practice / Latihan 
7. Halaman Nilai Raport 
Halaman ini menyajikan hasil nilai yang diperoleh dari mengerjakan soal – 
soal latihan. Halaman tersebut seperti Gambar 4.14 dibawah ini : 
Gambar 4.14 Tampilan Halaman Nilai Raport
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4.8 Pengujian Aplikasi 
Di  dalam  setiap  pengujian  aplikasi  pasti  terdapat  kekurangan  maupun 
kelebihan, sama halnya dengan aplikasi multimedia pembelajaran bahasa Inggris 
untuk  anak  –  anak  ini.  Kelebihan  –  kelebihsan  aplikasi  multimedia  ini  adalah 
sebagai berikut : 
1.  Merupakan alternatif media pembelajaran bahasa Inggris selain buku, yang 
dikemas dalam bentuk CD Interaktif. 
2.  Pada aplikasi ini mempunyai eksternal file berupa file XML,  gambar,  file 
.swf, dan sound yang dapat di edit menurut kebutuhan jika suatu saat ada 
perubahan pada aplikasi. 
3.  Terdapat  kuis  latihan  yang  dapat  melatih  kecerdasan  anak  berbahasa 
Inggris.
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BAB V 
PENUTUP 
5.1 Kesimpulan 
Dengan adanya aplikasi multimedia pembelajaran bahasa Inggris ini, maka 
dapat membantu dan mempermudah proses belajar sekaligus melatih kemampuan 
bahasa Inggris anak, khususnya mengenai kosakata dan pengucapannya. Aplikasi 
ini dapat menumbuhkembangkan minat, imajinasi dan sekaligus memotivasi anak 
untuk belajar bahasa Inggris. 
5.2 Saran 
Saran  ­  saran  dalam  aplikasi  multimedia  pembelajaran  bahasa  Inggris 
untuk anak ­ anak adalah sebagai berikut : 
a.  Memperbanyak  content  atau  isi  materi  yang  disajikan,  sehingga  aplikasi 
lebih lengkap dan menarik. 
b.  Ditambahi  dengan  game  –  game  yang  berkaitan  dengan  pembelajaran 
bahasa Inggris. 
c.  Dalam  penggunaannya,  disarankan  didampingi  oleh  orang  yang  lebih 
mengerti  (orang  tua,  kakak,  ataupun  guru)  agar  anak  lebih  paham  dan 
mengerti dalam mempelajari materi yang ada. 
d.  Penggunaan alat perekam yang  lebih bagus sehingga dapat meningkatkan 
kualitas suara.
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